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Physical education provides an opportunity for all learners to be directly involved in 
various learning experiences through physical activity, play, and exercises that are 
done systematically, directed and programmed. But in reality always experience 
obstacles during the learning takes place. Less than maximal learning of turbo throwing 
caused by lack of match between tool with learners. Lack of variation in learning 
especially substitute lat alternatives. Therefore the purpose of this study, improving 
learning outcomes through a tail ball game modification approach. The method used 
with the form of classroom action research, with the subject of research is the students 
of class IV State Elementary School 22 Sungai Kakap  Kabupaten Kubu Raya, 
amounting to 35 people. The results of research conducted by the study provide a 
positive impact on students because it consists of cycle I and cycle II in the form of 
planning, implementation, observation and reflection. Learning cycle I students who 
have just graduated amounted to 29 students or 82,% while students who have not 
graduated amounted to 6 students or 18% then proceeded to cycle II so that students 
have the opportunity to repair the turbo throw then it is necessary to learn with the ball 
tail then just said to pass 100 % or 35 students who did not pass 0%. 
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        Dalam proses pembelajaran 
pendidikan jasmani guru harus dapat  
mengajarkan berbagai keterampilan gerak 
dasar, teknik dan strategi pembelajaran,  
menanamkan nilai-nilai (sportifitas, 
kejujuran, kerjasama, dan lain-lain) dari  
pembiasaan pola hidup sehat. 
Pelaksanaannya bukan melalui pengajaran  
konvensional di dalam kelas yang bersifat 
kajian teoritis, namun melibatkan unsur  
fisik mental, intelektual, emosional dan 
sosial. Aktivitas yang diberikan dalam  
pengajaran harus mendapatkan sentuhan 
dikdaktik-metodik, sehingga aktivitas  
yang dilakukan dapat mencapai tujuan 
pengajaran yang diinginkan. Melalui  
pendidikan jasmani diharapkan peserta 
didik dapat memperoleh berbagai 
pengalaman  untuk mengungkapkan kesan 
pribadi yang menyenangkan, kreatif, 
inovatif, terampil, meningkatkan dan 
memeliharan kebugaran jasmani.   
       Pendidikan jasmani di sekolah terbagi 
dalam beberapa cabang olahraga  yaitu: 
cabang olahraga bola besar, cabang 
olahraga bola kecil, cabang olahraga  
senam, dan juga cabang olahraga atletik. 
Pembelajaran olahraga atletik merupakan  
salah satu pembelajaran yang diminati 
peserta didik. Namun dalam 
penyampaiannya  yang masih bersifat 
konvensional, metode pembelajaran yang 
kurang bervariasi,  kurang melibatkan 
peserta didik dalam proses pembelajaran, 
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menyebabkan aspek  permainan dan 
olahraga khususnya cabang atletik pada 
nomor lempar dianggap  materi yang sulit.  
       Hal tersebut kurang menunjang 
suasana dalam proses  pembelajaran yang 
mengakibatkan kejenuhan pada peserta 
didik yang berakibat banyak  peserta didik 
tidak tertarik dan tidak berminat terhadap 
mata pelajaran pendidikan  jasmani, 
olahraga, dan kesehatan khususnya cabang 
atletik pada nomor lempar turbo.  Dengan 
demikian hasil belajar yang diperoleh 
belum optimal. Oleh karena itu penelitian 
ini bertujuan meningkatan hasil 
pembelajaran lempar turbo melalui 
pendekatan permainan bola berekor. 
Lempar turbo merupakan pembelajaran 
dari lempar lembing yang dimodivikasi, 
karena jika pembelajaran ini menggunakan 
alat yang sesungguhnya peserta didik akan 
mengalami kesulitan. 
       Sewaktu  peneliti  melakukan  
observasi  pada  proses  pembelajaran  
bidang  studi pendidikan jasmani di SDN 
22 Sungai Kakap. Berdasarkan  data  
peserta didik  kelas  IV dan kondisi nyata 
di sekolahan tersebut dari pada saat 
pembelajaraan lempar turbo peserta didik 
masih banyak yang tidak tuntas karena 
alatnya susah dicari, mahal, peserta didik 
belum terkondisikan pada saat belajar, 
khususnya atletik pada nomor lempar  
menjadi tidak efektif, dan akibatnya bahwa 
target ketuntasan minimal sulit tercapai. 
Dari hasil observasi dan pengalaman saya 
selama mengajar maka saya harus mampu 
membuat pembelajaran yang efektif dan  
menyenangkan. Untuk itu perlu adanya 
pendekatan, variasi maupun modifikasi  
dalam pembelajaran atletik pada nomor 
lempar yang menyeluruh dengan  
modifikasi pembelajaran lempar turbo 
dengan alasan mudah dibuat dan tidak 
berat. Berdasarkan permasalahan di atas, 
penulis tertarik untuk melakukan penelitian 
tindakan kelas mengenai masalah tersebut 
dengan judul: “peningkatan hasil belajar 
lempar turbo melalui pendekatan 
modifikasi permainan bola berekor pada 
peserta didik kelas IV SDN 22 Sungai 
Kakap”. 
       Lempar lembing adalah salah satu 
cabang olahraga  atletik yang menguji 
keandalan atlit dalam melemparkan obyek 
berbentuk lembing sejauh mungkin 
Lembing yang digunakan dalam olahraga 
ini terbuat dari dari logam mrtal dan pada 
ujungnya terdapat mata lembing yang 
bentuknya runcing.Lembing terdiri dari 
tifa bagian.yaitu mata lembing yang 
berbentuk runcing,badan lembing, dan tali 
pegangan pada lembing. 
        Pada olahraga lempar lembing 
panjang dan berat lembing berbeda.Untuk 
putra panjangnya 2,6 sampai 2,7 M dengan 
berat 800 gr.Sedangkan untuk putri 
panjang 2,2 sampai 2,3 M dan berat 600 
gr.Pada dasarnya secara umum tehnik 
dal;am lempar turbo ini hamper sama 
dengan tehnik lempar lembing.Hanya saja 
dalam lempar turbo aturan dalam 
melempar maupun gayanya lebih 
sederhana.lempar turbo diawali dengan 
awalan 5 meter,setelah melakukan awalan 
pendek anak melempar turbo kearena 
lemparan dengan dibatasi garis batas 
lempar.  
        Lembing atau turbo dalam olahraga 
ini terbuat dari bahan fiber batangan atau 
juga dari bahan plastic dengan bentuk 
menyerupai roket,dengan panjang 40 cm 
dan berat kurang lebih 150 gr.Bola karet 
yang dikasih pita adalah bahan yang 
mudah di dapat.Karena bola karet dan pita 
lebih mudah didapat dan murah harganya. 
Bola yang  diberi ekor pita ini berupa bola 
yang diberi ekor dengan pita. Adapun  
panjang pita  40 cm. Pita bisa  berwarna-
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warni sehingga  bisa menarik bagi peserta 
didik. 
        Pada pelaksanaanya pembelajaran di 
Sekolah Dasar tentunya harus mengacu 
kepada pembelajaran yang menyenangkan 
dan bermakna. Salah satunya dalam 
pemebelajaran ini selalu dalam konteks 
permainan. Secara kaidah permainan 
terbagi atas  4 kategori utama seperti yang 
di sampaikan Rusli Lutan (2001:33) yaitu: 
Agon, permainan yang bersifat 
pertandingan, perlawanan kedua belah 
pihak dengan kesempatan yang sama untuk 
mencapai kemenangan sehingga 
dibutuhkan perjuangan fisik yang keras. 
Alea, permainan yang mengandalkan hasil 
secara untung-untungan, atau hukum 
peluan seperti dadu, kartu, rolet, dan lain-
lain, sementara kemampuan otot tidak 
diperlukan. Mimikri, permainan fantasi 
yang memerlukan kebebasan, dan bukan 
kesungguhan. Illinx, mencakup permainan 
yang mencerminkan untuk melampiaskan 
kebutuhan untuk bergerak, berpetualang, 
dan dinamis, lawan dari keadaan diam, 
seperti berolahraga di alam terbuka, 
mendaki gunung.  
         Pendapat lain dikemukakan 
Sukintaka (1992:2) “Apabila bermain 
bertujuan untuk memperoleh uang atau 
perbaikan rekor maka bukan merupakan 
bermain lagi. Inilah sebetulnya hakikat dari 
bermain yang memiliki tujuan untuk 
mencari kesenangan dan dilakukan secara 
suka rela tanpa adanya imbalan baik baik 
materi maupun barang. Yudha M Saputra 
(2001: 6) juga berpendapat bahwa, 
”bermain dapat memberikan pengalaman 
belajar yang sangat berharga untuk peserta 
didik, pengalaman itu bisa berupa 
membina hubungan dengan sesama teman 
dan menyalurkan perasaan yang tertekan”. 
Ahli lain menyatakan, kegiatan bermain 
bukan hanya sekedar pengisi waktu luang, 
tetapi menjadi suatu kebutuhan. Apabila 
kebebasan bermain tersebut atau 
spontanitasnya ditunda, maka dimasa 
selanjutnya daya kreatif, imajinasi bahkan 
kemampuan belajar anak akan mengalami 
hambatan.  
        Dari uraian diatas dapat disimpulkan 
bahwa permainan perkenalan adalah 
permainan pembuka pertemuan yang 
bertujuan untuk memupuk rasa keakraban, 
kesetiakawanan dan sebagai penyegar 
suasana. Boleh dikatakan permainan 
perkenalan merupakan jalan pembuka yang 
menentukan berhasil atau tidaknya acara 
rekreasi tersebut.  
        Mungkin kalau boleh diandaikan 
permainan perkenalan bagaikan aroma 
masakan pemancing selera. Dia bukan 
tujuan, tetapi jalan kearah tujuan yaitu 
perkenalan. (b). Permainan Perorangan: 
Permainan perorangan adalah permainan 
yang lebih menonjolkan kegiatan individu 
atau perorangan. Individu berasal dari kata 
latin individuum yang artinya tidak terbagi. 
Permainan perorangan dapat dibagi 
menjadi dua jenis yaitu permainan 
perorangan sendirian dan permainan 
perorangan yang berhubungan. Permainan 
perorangan sendirian, seorang pemain 
hanya bermain seorang diri saja (sendirian) 
ia aktif, ia bergerak sendiri, ia tidak 
membutuhkan pemain lain, ia tidak 
mempunyai kaitan apa-apa dengannya. 
Permainan perorangan ini dapat dibagi dua 
jenis. Pertama, permainan perorangan 
sendirian. Kedua, permainan perorangan 
yang berhubungan. Dalam permainan 
perorangan sendirian, seorang pemain 
hanya bermain sendirian (seorang diri 
saja). Ia aktif, bergerak sendiri. Ia tidak 
membutuhkan teman main. Seandainya 
ada pemain lain, ia tidak mempunyai 
kaitan apa-apa dengannya. Oleh karena itu 




tidak mempengaruhi pemain lain. Contoh 
permainan ini misalnya senam, jogging 
dan sebagainya. 
       Sebaliknya permainan perorangan 
yang berhubungan, pemain yang satu 
dengan pemain yang lain saling 
berhubungan, saling berkaitan. Para 
pemain diikat oleh jenis permainan yang 
memaksa mereka bersaing, berkompetisi. 
Dalam permainan ini para pemain saling 
membutuhkan.Tetapi bukan untuk bekerja 
sama melainkan untuk menjadi lawan yang 
harus dikalahkan, ditaklukkan. Oleh karena 
itu jenis permainan ini membutuhkan 
pemain lebih dari satu. Biasanya 
permainan ini dimainkan dalam pertemuan 
yang dihadiri oleh banyak orang 
(penonton). Karena perminan ini bersifat 
perlombaan, maka tujuan sekunder 
permainan ini gadalah untuk melatih 
keuletan, kecepatan berinisiatif, ketelitian, 
kecerdasan dan sebagainya. Sedangkan 
tujuan primernya tetap untuk berrekreasi 
demi kenyamanan dan kegembiraan diri. 
         Ketika pulang dari tugas-tugas rutin, 
kita sering kali diliputi oleh suasana tegang 
dan berat oleh beban pikiran. Saat itu 
sebetulnya kita membutuhkan sesuatu. 
Sesuatu itu adalah istirahat. Bukan istirahat 
dalam kesunyian dan kesenyapan. Istirahat 
semacam ini justru sering membuat otak 
semakin tegang. Yang dibutuhkan ialah 
istirahat dalam gerakan : Istirahat yang 
aktif, sehingga sejenak bisa melupakan 
beban berbagai lingkungan. Itulah tujuan 
utama rekreasi. 
       Belajar pada hakekatnya merupakan 
proses perubahan yang terjadi pada diri 
seseorang berupa kecakapan, sikap, 
kebiasaan, dan pengetahuan (Ma’as 
Shobirin, 2016: 89).  
        Menurut Winkel, belajar adalah 
semua aktivitas mental atau  psikis yang 
berlangsung dalam interaksi aktif dalam 
lingkungan, yang menghasilkan 
perubahan-perubahan dalam pengelolaan 
pemahaman. Muara dari proses 
pembelajaran adalah peserta didik belajar. 
Secara garis besar proses ini dapat dibagi 
ke dalam tiga kategori pengelolaan yaitu 
pengelolaan rutinitas, pengelolaan inti 
proses belajar, serta pengelolaan 
lingkungan dan materi pembelajaran. 
        Menurut Moh. Suardi (2015: 
138) belajar merupakan perubahan 
persepsi dan pemahaman yang tidak selalu 
dapat terlibat dalam tingkah laku yang 
nampak. Sifat perubahannya relatif 
permanen, tidak akan kembali kepada 
keadaan semula. Tidak bisa diterapkan 
pada perubahan akibat situasi sesaat, 
seperti perubahan akibat kelelahan, sakit, 
mabuk, dan sebagainya. Berbeda dengan 
perubahan serta-merta akibat refleks atau 
perilaku yang bersifat naluriah. 
        Siti Aisyah (2015: 34), menyatakan 
definisi belajar adalah sebuah kegiatan 
untuk mencapai kepandaian atau ilmu 
pengetahuan. Kesimpulan yang bisa 
diambil dari kedua pengertian di atas, 
bahwa pada prinsipnya, belajar adalah 
perubahan dari diri seseorang. Pengelolaan 
inti proses belajar dilakukan setelah 
peserta didik siap untuk melakukan 
pembelajaran. 
        Belajar adalah suatu proses perubahan 
di dalam kepribadian manusia, dan 
perubahan tersebut ditampakkan dalam 
bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas 
tingkah laku seperti peningkatan 
kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, 
pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan 
lain-lain kemampuan (Thursan Hakim, 
2005:1). Belajar adalah sebuah proses 
perubahan di dalam kepribadian manusia 
dan perubahan tersebut ditampakkan dalam 
bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas 
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tingkah laku seperti peningkatan 
kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, 
pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan 
kemampuan-kemampuan yang lain. 
        Pengelolaan inti proses belajar 
merupakan pengelolaan terhadap 
seperangkat kejadian yang berlangsung 
secara sistematis dan terus menerus. 
Kegiatan ini berlangsung seperti spiral, 
dilakukan secara berulang – ulang hingga 
mendapatkan aktivitas belajar yang sesuai 
dengan kebutuhan belajar peserta didik. 
 
METODE 
       Penelitian ini dilaksanakan dengan 
pendekatan Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK).Istilah dalam bahasa inggris adalah 
(Classroom Action Research). Dari 
namanya sudah menunjukkan  isi yang 
terkandung di dalamnya, yaitu sebuah 
kegiatan penelitian yang dilakukan di 
kelas. Menurut Suharsimi Arikunto, 
Dkk.(dalam bukunya yang berjudul 
Penelitian Tindakan Kelas, 2006: 58) 
mengemukakan bahwa “Penelitian 
Tindakan Kelas adalah penelitian tindakan 
(action research) yang dilakukan dengan 
tujuan memperbaiki mutu praktek 
pembelajaran di kelasnya bahwa “Kegiatan 
penelitian berangkat dari permasalahan riil 
yang dihadapi oleh guru dalam proses 
belajar mengajar, kemudian direfleksikan 
alternatif pemecah masalahnya dan 
ditindaklanjuti dengan tindakan-tindakan 
nyata yang terencana dan terukur”.  
       Hal penting dalam PTK adalah 
tindakan nyata (action) yang dilakukan 
oleh guru ( dan bersama pihak lain) untuk 
memecahkan masalah yang dihadapi dalam 
proses belajar mengajar. Tindakan – 
tindakan itu harus direncanakan dengan 
baik dan dapat diukur tingkat 
keberhasilannya dalam pemecahan 
masalah tersebut. apabila ternyata program 
tersebut belum dapat memecahkan masalah 
yang ada, maka perlu dilakukan penelitian 
siklus berikutnya (siklus kedua) untuk 
mencoba tindakan lain (alternative 
pemecahan lain sampai permasalahan yang 
dihadapi dapat diatasi) Ada beberapa ahli 
yang mengemukakan model penelitian 
tindakan dengan bagan yang berbeda, 
namun secara garis besar terdapat 4 
tahapan yanga lazim dilalui, yaitu (1) 
Perencanaan, (2) Pelaksanaan, (3) 
Pengamatan, dan (4) Refleksi.  
       Adapun model dan penjelasan untuk 



















        Keterangan : a) Plan (perencanaan 
tindakan): akan membantu peserta didik 
dengan strategi pembelajaran 
menggunakan rintangan untuk 
meningkatkan kemampuan lompat jauh 
gaya jongkok. b) Act (pelaksanaan 
tindakan): pelaksanaan  strategi  media 
pembelajaran menggunakan rintangan 
dalam meningkatkan kemampuan lompat 
jauh gaya jongkok. c) Observe (obsevasi 
dan interpretasi): mengamati proses 



















menggunakan rintangan  d) Reflect 
(analisis dan refleksi): mengidentifikasi 
kelemahan dan keunggulan model 
pembelajaran bermain yang telah 
dilakukan pada siklus I, Siklus II dst. 
        Penelitian ini merupakan penelitian 
tindakan kelas (classroom action research) 
yang menggunakan pendekatan kualitatif 
karena menggunakan sumber data 
langsung sebagai latar ilmiah, data 
deskriptif berupa kata-kata atau kalimat, 
dibatasi oleh focus. Analisis data dilakukan 
secara induktif dan lebih mementingkan 
proses daripada hasil. Jenis penelitian 
yang digunakan adalah participatori action 
research, peneliti terlibat secara langsung 
dari awal hingga akhir penelitian. Dalam 
penelitian ini, kehadiran peneliti di 
lapangan untuk menyusun rencana 
kegiatan, melaksanakan tindakan 
pembelajaran, mengobservasi pelaksanaan 
pembelajaran, mengadakan wawancara 
dengan subyek penelitian, dan melaporkan 
hasilnya. Subyek yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah peserta didik Sekolah 
Dasar Negeri 22 Sungai Kakap yang 
berjumlah 35 orang. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
      Penelitian penelitian yang dilakukan 
oleh guru olahraga berjalan dengan lancar 
yaitu dimulai pada awal September hingga 
akhir bulan September selama berlangsung 
dari beberapa kali proses pembelajaran 
pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi 
pada kelas 4 yang berjumlah 35 peserta 
didik laki – laki 20 dan perempuan 15 pada 
saat lempar turbo berlangsung dalam pra 
siklus baru lurus 5 peserta didik dengan 
data sebagai berikut: 
        Adapun data hasil tes Pre-
Implementasi lempar turbo. Agar 
memudahkan dalam melihat data hasil 
belajar tersebut, akan ditunjukkan pada 
tabel di bawah ini: 
Tabel 1 
Rekapitulasi Nilai Hasil Tes Awal 
Peserta didik Kelas 
 
        
        Melihat dari Tabel yang telah 
ditampilkan, data tersebut menunjukkan 
bahwa ketuntasan peserta didik hanya 
sebesar 14 % (5  peserta didik), peserta 
didik yang belum tuntas 86 % ( 30 peserta 
didik)  tentunya hal ini masih jauh dari 
indikator keberhasilan belajar minimal 
75% dari jumlah peserta didik yang 
mencapai KKM = 75 %. 
Tabel 2 
Rekapitulasi Nilai Hasil Tes siklus 1 
Ketuntasan Jumlah  Persentase 
Tuntas 29 82 % 
Belum 
Tuntas 
6 18 % 
Jumlah 35 100 % 
 
       Dari tabel di atas bahwa menyatakan 
peserta didik yang lulus pembelajaran 
lempar turbo yang lulus di siklus 1 
berjumlah 29 peserta didik dengan (82 %) 
dan masih ada 6 peserta didik yang belum 
lulus dengan ( 18 % ) sehingga masih perlu 
dilanjutkan ke siklus berikutnya: 
 
Ketuntasan Jumlah Peserta 
didik 
Persentase 
Tuntas 5 14 % 
Belum Tuntas 30 88% 





Rekapitulasi Nilai Hasil Belajar Peserta 
didik pada Siklus II 
 
      Tabel di atas menunjukan bahwa 
secara umum terjadi peningkatan yang luar 
biasa terhadap kemampuan lempar turbo 
dengan bola berekor pada peserta didik 
Kelas 1V SDN 22 sungai kakap Kubu 
Raya  pada Siklus II, yaitu nilai persentase 
rata-rata dari siklus I sebesar 70 % menjadi 
100% pada siklus II. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa pada Siklus II terjadi 
peningkatan sebesar 30%. 
 
Pembahasan  
        Lempar turbo merupakan 
pembelajaran yang sangat menarik jika 
guru mau dan mampu untuk mendisain 
gerakan variasi yang sesuai dengan 
kemampuan peserta didik pada saat 
belajar, guru harus mam sebanyak banyak 
peserta didik akan tersendiri menemukan 
gerakan-gerakan yang ringan, baik dan 
mengarah pada perkembangan psikis dan 
memahami keinginan peserta didik pada 
saat proses pembelajaran berlangsung oleh 
karena itu dengan pengayaan gerak peserta 
didik akan mengalami subuah 
perkembangan gerak baik secara psikis dan 
motoris, peserta didik di SDN 22 Sungai 
Kakap Kabupaten Kubu Raya memang 
kurang memiliki sarana prasarana yang 
memadai oleh karena itu guru harus 
mampu membuat media-media 




SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
      Pada saat pra siklus peserta didik 
mengalami peningkatan pembelajaran 
sebesar 14 % atau 5 peserta didik, Pada 
siklus 1 berlangsung peserta didik yang 
lulus 24 peserta didik atau 68 % yang 
belum tuntas 6 peserta didik 17 % Pada 
siklus ke 2 peserta didik mengalami 
peningkatan lulus dengan tuntas 100 % 
atau 35 peserta didik. 
  
Saran  
      Dengan adanya sebuah pembelajaran 
yang baik dengan banyak pengayaan gerak 
yang mempelajarkan lempar turbo maka 
guru harus tahu kebutuhan peserta didik 
dan tahu apa yang di idnggingkan peserta 
didik dengan demikian guru di tuntut 
banyak berfikir sesuai materi yang iajarkn. 
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% KKM Nilai 
Tuntas 35 100% 75 Rata-rata 
Belum 
Tuntas 
0 0% 75  
Jumlah 35 100% 150  
Rata-rata - - 75 80 
